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Постановка проблеми. На сучасному 
етапі розвитку шахів, широке застосування в підго-
товці шахістів здобули комп’ютерні програми. Вико-
ристання персональних комп’ютерів і шахових про-
грам суттєво змінило процес тренування шахістів. 
Тема використання програмного забезпечення й 
інших комп’ютерних ресурсів, пов’язаних з розвит-
ком методів і систем тренування в шахах, недостат-
ньо розроблена. Спеціальна підготовка  шахістів на 
сучасному етапі набуває істотних змін за формою та 
отримує додаткові можливості, які раніше неможли-
во було реалізувати. У технічному арсеналі шахістів 
з’явився такий потужний інструмент, як персональ-
ний комп’ютер, що дозволяє найбільше ефективно 
реалізувати багато функцій збору, систематизації, 
зберігання шахової інформації, тактичного аналізу об-
раних позицій найвищої якості на недоступному для 
шахістів біологічному рівні. Підвищилася інтенсив-
ність занять з рішенням тренувальних і контрольних 
завдань, з перевіркою різних відгалужень і варіантів, 
з акцентом уваги на найважливіших тонкощах у цих 
розгалуженнях. Розширилися можливості подачі нав-
чального матеріалу, суттєво поглибилося ранжування 
за рівнем складності й тематичної спрямованості.
Існує велика кількість шахових програм, які ма-
ють різні функції і рівень майстерності. Для ефек-
тивного використання даних програм пропонуєть-
ся певна класифікація, яка допоможе тренерам та 
шахістам використовувати їх у системі підготовки.
Останні дослідження за темою. Концептуальні 
питання методики навчання шаховій грі із застосу-
ванням комп’ютера сформульовані в працях Полоу-
дина [5], базовому курсі для підготовки юних спорт-
сменів 10 — 13 років,  який розробили А.В. Калінін 
і А.Н. Костьев, а для вдосконалення майстерності 
шахістів–спортсменів — І.В. Михайлова [4]. Проте 
аналіз шахових програм  проводився частково.
Мета дослідження. Метою нашої роботи 
було аналіз шахових комп’ютерних програм та їх 
класифікація.
Результати та їх обговорення. Напрям роз-
витку штучного інтелекту прийшов на зміну кі-
бернетичному буму першої половини 60-х років 
ХХ ст. Інтелектуалізація машин здійснювалась під 
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різними прапорами. Так уже розпорядилася доля, 
що багато ранніх робіт щодо штучного інтелекту 
були пов’язані із шахами, які спрадавна звикли на-
зивати грою королів. Кращі уми Англії, Німеччи-
ни, США, СРСР, а серед них — А. Тюрінг, До. Шен-
нон, До. Цузе, Д. Принц, А. Ньюелл, Р. Саймон, До. 
Шоу, Улем, А. Бернштейн, А. Коток, Дж. Маккарті, 
А. Кронрод, Р. Адельсон-Вельській, В. Арлазаров, 
А. Уськов, Р. Грінблатт, До. Томпсон, Р. Берлінер — 
всі вони зробили великий внесок у зародження 
і становлення світових комп’ютерних шахів.
Еммануїл Ласкер (1868—1941), що змінив 
у 1894 р. на шаховому троні першого чемпіона 
світу Вільгельма Стейніца, у своєму «Підручнику 
шахової гри» (1926) писав: «Шахівниця... мала, але 
правила гри допускають на ній стільки різних мож-
ливостей, що людина не може їх охопити. Завдяки 
цьому гра як би наближається до життя, особливо в 
тому випадку, коли і правила гри запозичені безпо-
середньо з життя. Так, наприклад, шахи виникли в 
давнину як прообраз війни тих далеких часів, тому 
вони набули деяку схожість із життям».
Автор теорії інформації Клод Шеннон в своїй 
відомій статті «Програмування комп’ютера для гри 
в шахи», представленої науковій громадськості в 
Нью-Йорку 9 березня 1949 р. і опублікованої в бе-
резні 1950 р. [1], писав: «Шахова машина ідеальна, 
щоб з неї почати, оскільки:
1) завдання чітко визначається допустимими опе-
раціями (ходи) і кінцевою метою (мат);
2) вона не дуже проста, щоб бути тривіальною, 
і не занадто складна для здобуття задовільного 
рішення; 
3) вважають, що шахи вимагають «мислення» для 
майстерної гри, рішення цієї задачі приведе нас 
або до того, що ми захоплюватимемося здібнос-
тями механізованого мислення, або до обме-
ження нашої концепції «мислення»; 
4) дискретна структура шахів добре вкладається в 
цифрову природу сучасних комп’ютерів».
У шахах відобразилася вся еволюція сучасних 
методів штучного інтелекту. Щось виявилося ко-
рисним. Щось було забраковано. Але саме тут лоб 
до лоба зіткнулися ідеї і погляди різних шкіл і не-
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абияких особистостей. Саме тут була максимально 
спотворена реальна історія винаходів. Саме тут су-
часні дослідження на догоду комерціалізації стали 
покривати завісою секретності.
За своїм призначенням всі комп’ютерні шахові 
системи умовно можна розбити на наступні типи:
• «демонстраційні дошки»;
• довідники щодо зіграних партій (дебюти, енд-
шпілі);
• аналізатори позицій;
• «електронні шахісти»;
• творчі лабораторії.
На сучасному етапі розвитку комп’ютерних ша-
хових програм нараховується більше 500 шахових 
систем різного спрямування. Опитування провід-
них тренерів та шахістів України дало змогу визна-
чити основні шахові комп’ютерні системи, які ви-
користовуються у підготовці шахістів різного рівня 
кваліфікації. Усі програми можна кваліфікувати за 
такими ознаками:
— інформаційно-пошукові системи;
— навчальні програми для різних розділів підго-
товки (дебют, мітельшпіль, ендшпіль, тактика);
— ігрові програми.
Шахові програми можна поділити за рівнем 
кваліфікації:
— для початківців;
— для шахістів масових розрядів;
— для кваліфікованих шахістів.
Основні програми, які використовуються  в 
навчально-тренувальному процесі. 
Інформаційно-пошукові системи:
1. Chess Assistant  (версії 7.29, 8.1, 9).
2. Ендшпільні таблиці Налімова 3-4-5 фігурні, 
(для підключення до СА, Дебютної енциклопедії, 
Шахового університету, Fritz, Shredder, Junior).
3. Ендшпільні таблиці Налімова 6-і фігурні 
№№1-2, Л+2п-Л, 3п-Л, С+2п-Л, К+2п-Л, СС-КК|, 
CКК — Л|.
4. Ендшпільні таблиці Налімова 6-і фігурні №3, 
Л+п-Л+п, 3п-К, 3п-С, 3п-Ф, Л+Л — Л+К).
5. «Шахові генії: Олександр Альохин і  Михайло Таль». 
6. «Емануїл Ласкер». 
7. «Хосе-Рауль Капабланка». 
8. «Борис Спаський».  
9. «Шаховий університет». 
10. «Rybka 2.3 +  база 3 100 000 партій + Дебютна 
енциклопедія 2007». 
11. ChessBase 9.0.
Серія «Сучасний Шаховий Дебют»:
1. «Сіціліанський захист». 
2. «Французький захист».
3.  «Староіндійський захист». 
4.  «1... Kc6!?» 
5. «Слов’янський захист». 
Навчальні програми:
1. «Енциклопедія міттельшпіля I -IV».
2. «Шахова Стратегія».
3. «Практикум з ендшпілю» 2400 завдань.
4. «Шахові етюди».
5. CT-ART 3.0.
6. «Шахова школа».
7. «Шахи в казках».
8. «Шахова школа для IV—II розрядів».
9. «Енциклопедія дебютних помилок».
10. «Шахова тактика для початківців» 1250 завдань.
11. «Шахові завдання (задачі)»  5000 мініатюр 
(до 8 фігур), мати в 2-8 ходів.
12. «Шахові комбінації» 1200 завдань від IV 
розряду до КМС.
13. «Шахові дебюти. Повний курс.»
14. «Енциклопедія шахових комбінацій» 4000 вправ.
15. «Енциклопедія шахових закінчень» (керів-
ництво до п’ятитомника Авербаха).
16. «Шаховий інтернет. Гра і навчання».
Ігрові програми:
1. Rybka 2.3 UCI (рейтинг 3000). 
2. Shredder 10 (чемпіон світу 2003, рейтинг 2806) 
(Німеччина) 2006 рік.
3. Shredder 10 UCI   (Німеччина 2006 рік).
4. Fritz 10 (рейтинг 2821) (Німеччина, грудень 
2006 року).
5. Fritz 8 Російська версія  2006 рік.
6. Junior 10 (Ізраїль) Чемпіон світу 2004, 2006 років.
7. Pocket Fritz 2 (рейтинг 2450) (Німеччина).
8. Шахи з Гарі Каспаровим.
Найбільш розповсюджені є дві інформаційні 
системи, які використовуються у навчально-тре-
нувальному процесі шахістів — Chess Assistant і 
ChessBase.
Розробка Chess Assistant (СА) почалася наприкін-
ці 80-х років ХХ ст групою програмістів, випускни-
ків Московського Державного Університету. Перша 
версія вийшла в 1990 році і включала всього 6 тисяч 
партій, зібраних із шахових бюлетенів, журналів і 
книг. Безпосередньо шаховий відділ у 90-х роках 
ХХ ст. склали випускники МІФІ, майстри спорту. Ос-
танньою є версія 9. Вийшла вона в лютому 2006 року.
СА — це багатофункціональна система для ро-
боти з шаховими партіями, для аналізу і гри. До її 
основних функцій можна віднести: 
1. Зручні введення, редагування, аналіз і ко-
ментування партій в одному режимі.
2. Швидкі пошуки по заголовку партій (іменам, 
рокам, індексам і т.п.), по ЕЛО, по позиції або її еле-
ментам, по співвідношенню матеріалу, по комента-
рях, по маневру. Можливість знайти будь-яку партію 
по будь-якому критерію або сукупності критеріїв.
3. Відкриття будь-якої кількості баз партій, 
об’єднання і додавання партій. 
4. Гра з програмою гросмейстерського рівня 
(Chess Tiger 15, рейтинг 2720 на Athlon1200/RAM 
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256, входить в четвірку сильних ігрових програм в 
світі, на будь-яких контролях часу. Повноцінна ігро-
ва програма з автоматичним записом партії в базу.
5. Автоматичний аналіз позицій, партії і безлічі 
партій з використанням методів інтерактивного і ін-
телектуального аналізу. Автоматичне коментуван-
ня партії у всіх стадіях. Одночасний аналіз різними 
програмами. Підключення більшості відомих шахо-
вих движків. Турнір вбудованих програм. Фоновий 
аналіз. Підключення ендшпільних таблиць. Одночас-
ний аналіз позиції відразу декількома програмами.
6. Шахове дерево — щонайпотужніший ін-
струмент для роботи над дебютом. Воно дозволяє 
протягом декількох секунд вийти на позицію, що 
цікавить, оцінити її, визначити статистику, а також 
перейти до партій, в якій ця позиція зустрічалася.
7. Вбудована дебютна енциклопедія на основі 
експертних оцінок по всіх дебютах і індексах. Під-
ручник з ендшпілю на основі відомої книги грос-
мейстера А. Панченко.
8. Автоматична підготовка до суперника з по-
будовою його дебютного репертуару.
9. Пошук новинки.
10. Автоматичний пошук партій-«близнюків» 
усередині однієї бази і при порівнянні двох баз.
11. Отримання статистики по будь-якому кри-
терію в безлічі партій. 
Лідер в класі програм-оболонок для роботи з 
базами — програма ChessBase. Компанія ChessBase 
з’явилася ще у середині 80-х років ХХ ст. і на даний 
момент надає споживачам-шахістам безліч продук-
тів і послуг. Але щонайширшу популярність ком-
панії безумовно принесла розробка програми-обо-
лонки для роботи з базами ChessBase. 
Основні можливості ChessBase:
1. Вводити і коментувати партії, зокрема до-
бавляти графічні коментарі (малюючи мишкою на 
дошці і утримуючи клавіші ALT, CTRL або SHIFT 
Ви одержуєте різні кольори), тренувальні питання, 
аудіо-відео коментарі.
2. Здійснювати пошук по заголовку (прізвища, 
рейтинги, ECO, результат і т.д.), комметарями (слова, 
знаки, наявність тренувальних питань, графічних 
коментарів і т.д.), позиції (елементам позиції), пере-
міщенням фігур, привласненим при коментуванні 
«медалям» — позначкам «краща партія», «атака»  і 
т.д. (кольорові квадратики в списку партій). Також, 
що дуже важливо, можна здійснювати комбінова-
ний пошук (наприклад всі партії Ананда, виграні їм 
в челябінському варіанті в період з 1993 по 2004 рік 
з суперниками, що мають рейтинг не нижче 2650, 
прокоментовані і такі, що мають медаль «атака»).
Більшість шахових програм базуються на ос-
нові даних систем.
Висновки. У результаті проведеного аналізу 
комп’ютерних шахових програм, нами розроблено їх 
класифікацію. Усі програми можна класифікувати за 
такими ознаками: інформаційно-пошукові системи; 
навчальні програми для різних розділів підготовки ( де-
бют, мітельшпіль, ендшпіль, тактика); ігрові програми. 
За рівнем кваліфікації — для початківців, для шахістів 
масових розрядів, для кваліфікованих шахістів.
Визначено основні шахові системи, які вико-
ристовуються у навчально-тренувальному процесі 
шахістів різного рівня. Найбільш розповсюджени-
ми є  інформаційно-пошукові системи, які вико-
ристовуються у навчально-тренувальному процесі 
шахістів Chess Assistant і ChessBase.
Запровадження комп’ютерних систем у нав-
чально-тренувальний процес потребує більш де-
тального аналізу сучасних  шахових програм та 
створення методик тренування.
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Янкив И.Т. Анализ учебных компьютерных шахматных  программ. В работе рассмотрен вопрос использования 
компьютерных программ в учебно-тренировочном процессе шахматистов. Сделан анализ современных шах-
матных компьютерных программ и возможность их использования на разных этапах подготовки шахматистов. 
Разработана квалификация шахматных программ.
Ключевые слова: компьютер, шахматы, компьютерные шахматные программы.
Yankiv I.T. Analysis of educational computers chess programs. In work the question of the use of the computer programs is 
considered in the educational-training process of chess-players.  Th e analysis of the modern chess computer programs and 
possibility of their use is done in the diff erent stages of preparation of chess-players. Qualifi cation of the chess programs 
is developed.
Keywords: computer, checks, computer chess programs.
